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ABSTRAKSI 
 
ARIF SANTOSO, Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah 
Ponorogo, September 2012 “ANALISA DAN PERENCANAAN PERANGKAT AJAR TATA 
SURYA BERBASISKAN MULTIMEDIA PADA KELAS 6 SD SDN 1 COKROMENGGALAN” 
dosen pembimbing Ir. Aliyadi, MM dan Andy Triyanto, ST. 
Perkembangan teknologi komputer saat ini sangatlah pesat, salah satu 
aplikasi yang dapat kita gunakan dengan memanfaatkan perkembangan teknologi 
komputer yaitu perangkat ajar Tata Surya berbasiskan multimedia. Evaluasi 
dilakukan dengan cara menyebarkan kuisioner kepada 62 siswa kelas 6 SDN 1 
Cokromenggalan. Semua kuisioner telah diisi dengan lengkap dan benar.Dan dari 
62 siswa kelas 6 Sd tersebut 100% paham dan mengerti karena metode 
pengajaranya dengan aplikasi mini game. 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa fasilitas mini game paling disukai 
banyak siswa karena dengan bermain mereka juga bisa sambil belajar karateristik 
anggota Tata Surya seperti perbandingan suhu, ukuran, dan urutan planet jadi lebih 
mudah mereka ingat dan pahami. Sedangkan fasilitas kedua yang disukai orang 
adalah pelajaran karena mudah dipahami dan dipelajari serta dengan dilengkapi 
gambar dan animasi yang jelas dan menari karena berupa perangkat ajar 
berbasiskan multimedia dengan game mini. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Perkembangan dunia pendidikan sudah menjadi perhatian seluruh 
dunia. Setiap negara ingin memajukan tingkat pendidikan dalam negeri untuk 
menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas. Banyak cara yang telah 
dilakukan untuk mencapai hal itu, dari memberi beasiswa pada murid yang 
berkompetensi, memperbaiki kurikulum pelajaran agar terus mengikuti 
perkembangan ilmu pengetahuan, hingga menerapkan teknologi-teknologi 
baru pada sekolah yang berfungsi membantu proses pembelajaran. 
Pendidikan yang ada di Indonesia dimulai dari Sekolah dasar hingga 
perguruan tinggi. Di sekolah dasar kita mulai belajar segala sesuatunya dari 
awal. Ilmu pengetahuan yang didapat di sekolah dasar akan digunakan pada 
tingkat pendidikan selanjutnya di SLTP. Jadi sangat penting bagi kita untuk 
mengembangkan kualitas pendidikan pada sekolah dasar. 
Kami melakukan wawancara terhadap pihak pengajar dari sekolah- 
sekolah yang ada. Dari semua itu, kami menemukan bahwa Sekolah Dasar 
Tarsisius II ingin sekali meningkatkan kualitas pelayanan pendidikan di 
sekolah mereka. Dengan melakukan pengamatan terhadap pendidikan yang 
sedang berjalan di sekolah dasar tersebut, ditemukan bahwa masih ada 
siswa-siswa yang kurang mengerti dan menyimak akan mata pelajaran yang 
sedang dijabarkan, terutama mata pelajaran IPA. Kemudian melakukan survey 
dengan memberikan kuisioner kepada siswa, terutama siswa kelas 6 yang 
diharapkan menguasai mata pelajaran mereka dengan baik sebagai bekal 
  
mereka dalam melanjutkan pendidikan ke jenjang SLTP. 
Dari hasil survey kami di kelas 6 SDN 1 Cokromenggalan, salah satu 
materi pelajaran di sekolah, yang diminati Siswa sebesar 68 % adalah Tata 
Surya. Tingkat kesulitan mempelajari Tata Surya beragam. Di lihat dari 
persentase yang memilih sulit hanya sebesar 24 %. Tetapi sebagian besar 
memilih sedang sebesar 63 %. Hal ini dapat ditarik kesimpulan bahwa Siswa 
masih kesulitan dalam mempelajari Tata Surya. 
Kesulitan yang dialami siswa, mereka kurang memahami karateristik 
dan perbandingan dari anggota Tata Surya, hal ini disebabkan oleh masalah 
alat peraga untuk menjelaskan materi Tata Surya tidak ada, buku pelajaran 
Tata Surya yang masih kurang jelas dengan beberapa gambar hanya berwarna 
hitam putih, dan masalah waktu belajar yang terbatas hanya di sekolah. 
Walaupun demikian pihak Guru melihat bahwa minat siswa untuk belajar 
Tata Surya sangatlah tinggi. Permasalahannya adalah : bagaimana Siswa dapat 
belajar mengenai Tata Surya dengan lebih baik, dengan waktu belajar yang 
fleksibel dan juga penggunaan waktu jam belajar di luar sekolah dapat 
digunakan sebaik mungkin oleh siswa. 
Seiring dengan pesatnya perkembangan pada dunia komputer, maka 
kita dapat memanfaatkan kemajuan komputer sebagai sarana alternatif untuk 
membantu Siswa dalam proses belajar mengajar. Penggunaan komputer dalam 
dunia pendidikan terhadap seseorang dikenal dengan CAI (Computer Aided 
Instruction). CAI adalah suatu metoda pengajaran dengan menggunakan 
perangkat lunak yang dirancang secara interaktif untuk memberikan 
fasilitas belajar. 
  
Sistem tata surya ini akan kami angkat sebagai topik yang akan di 
bahas dalam perangkat ajar yang kami buat. Oleh karena itu, kami membuat 
perangkat ajar ini untuk menyajikan materi pelajaran mengenai tata surya 
dalam berbagai tampilan dan struktur yang lebih menarik, menghibur sehingga 
menanamkan minat belajar siswa terhadap tata surya. 
B. Ruang Lingkup 
Ruang lingkup dari penulisan skripsi ini mencakup : 
1. Materi pengajaran sesuai dengan kurikukum di sekolah dan diambil dari 
berbagai sumber lain yang dapat digunakan sebagai pelengkap materi. 
2. Dalam penyampaian materi menggunakan animasi yang   menarik 
3. Membahas materi pelajaran dan mengerjakan latihan soal atau semacam 
evaluasi untuk mengetahui perkembangan Siswa. 
C. Tujuan dan Manfaat 
Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah menganalisis, dan merancang 
suatu perangkat ajar Tata Surya berbasiskan multimedia sehingga dapat di 
implementasikan oleh user dengan lebih mudah dan waktu belajar fleksibel. 
Sedangkan manfaat dalam penulisan ini adalah : 
1. Dapat memberikan pelatihan yang interaktif dan tampilan atau interface 
yang menarik untuk meningkatkan semangat belajar Siswa. 
2. Membantu guru dalam menjabarkan atau menjelaskan suatu topik 
mengenai Tata Surya. 
3. Siswa dapat lebih memahami perbedaan-perbedaan anggota Tata Surya 
dengan animasi dan gambar yang jelas. 
4. Membantu daya ingat Siswa dengan mengerjakan berbagai bentuk 
  
evaluasi atau soal yang disajikan. 
D. Metodologi 
Metode yang digunakan dalam penulisan skripsi ini meliputi dua 
bagian pokok yaitu metode analsis dan metode perancangan. 
1. Metode analisis terdiri dari : 
a. Studi lapangan, meliputi  
Survei atas sistem yang berjalan, analisis terhadap temuan 
survei tersebut dan identifikasi kebutuhan akan perangkat ajar 
untuk membantu proses belajar serta identifikasi persyaratan 
penggunaan perangkat ajar. 
b. Studi kepustakaan 
Studi kepustakaan ini dilakukan dengan cara membaca buku-buku 
yang berkaitan dengan topik yang dibahas, memahaminya, dan 
menyajikannya dalam penulisan skripsi. 
2. Metode perancangan terdiri dari beberapa tahap : 
a. Use Case Diagram 
b. Data Flow Diagram (DFD) 
c. Rancangan Hirarki Menu 
d. STD ( State Transition Diagram ) 
e. Rancangan layar 
f. Rancangan database 
g. Spesifikasi proses 
E. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan skripsi ini merupakan gambaran secara 
  
keseluruhan tentang isi dari susunan skripsi ini. Adapun susunannya adalah 
sebagai berikut : 
a. BAB 1 PENDAHULUAN 
Merupakan bab yang berisikan gambaran umum mengenai latar 
belakang, ruang lingkup, tujuan dan manfaat, dan metodologi yang 
digunakan dan sistematika dari penulisan skripsi ini. 
b. BAB 2 LANDASAN TEORI 
Dalam bab ini akan dibahas mengenai teori-teori yang berhubungan 
dengan topik skripsi, khususnya mengenai pengertian CAI, 
multimedia, interaksi manusia dan komputer, rekayasa piranti lunak, 
STD (State Transition Diagram), Sistem Basis Data, ERD dan teori 
dasar mengenai Tata Surya. 
c. BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Pada bab ini berisikan analisis dan rancangan mengenai perangkat 
ajar yang hendak dibuat, permasalahan yang dihadapi, beserta 
pemecahannya. 
d. BAB 4 IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 
Bab ini berisikan sarana yang dibutuhkan, implementasi dan cara 
pengoperasian serta evaluasi perangkat ajar Tata Surya. 
e. BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 
Merupakan bab penutup yang mengemukakan kesimpulan tentang 
program aplikasi dan saran-saran yang bermanfaat bagi perbaikan dan 
perkembangan di masa mendatang. 
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